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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana cara pengembangan game 
bubble match sebagai media pembelajaran matematika. Penelitin ini memfokuskan pada 
materi pembagian sebagai pengurangan berulang untuk siswa kelas 2 SD. Jenis penelitian 
yang digunakan adalah Research  and Development (RnD) model ADDIE. Model 
pengembangan ADDIE memiliki tahapan Analysis, Design , Implementation dan Evaluation. 
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 2 SD Pangudi Luhur Ambarawa berjumlah 37 siswa. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan berupa uji pakar/validasi pakar, tes (soal pilihan 
ganda), nontes (angket respon siswa dan lembar observasi). Keefektifan media ini dianalisis 
menggunakan uji Paired-Samples T Test ysng dilakukan dengan program SPS sedangkan 
kevalidan media dianalisis menggunakan uji pakar. Dari penelitian ini dapat disimpulkan 
bahwa media game bubble match dapat dikembangkan dengan model pengembangan ADDIE 
dan terbukti efektif dengan adanya peningkatan rata-rata pretest dan posttes, rata-rata pretest 
81,62 sementara posttest 83,24. Media game bubble match terbukti valid berdasarkan 
penilaian validator dari aspek media yang mendapat skor 4,1 dengan kategori Sangat Baik 
dan dari aspek materi yang mendapat rata-rata skor 3,9 dengan kategori baik. 
Kata kunci: Research  and Development (RnD), game bubble match, media pembelajaran, 
model ADDIE. 
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